PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF CHESEE (CHEERFUL HOUSE OF CHILDREN) UNTUK PEMBELAJARAN TEMATIK TEMA PERMAINAN TRADISIONAL PADA KELAS 3 SD by Astutik, Kristin Puji
 
 
PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF CHESEE 
(CHEERFUL HOUSE OF CHILDREN) UNTUK 
PEMBELAJARAN TEMATIK TEMA PERMAINAN 


























PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 




PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF CHESEE (CHEERFUL 
HOUSE OF CHILDREN) UNTUK PEMBELAJARAN TEMATIK 






Diajukan kepada Universitas Muhammadiyah Malang sebagai salah satu syarat 
















PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 























“Mungkin hidup kita tidak akan berjalan sesuai dengan apa yang telah 
direncanakan, namun Tuhan pasti memberikan rencana yang terbaik sebagai 








Rasa syukur saya ucapkan kepada Allah SWT yang telah memberikan 
Rahmat-Nya, nikmat-Nya, dan hidayah-Nya serta Rosulullah SAW yang 
memberikan petunjuk ke jalan terang benerang dan arahan yang benar sehingga 
penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini. 
Kupersembahkan skripsi ini untuk : 
1. Bapak Bustanol Arifin, S.Pd., M.Pd selaku Pembimbing I yang telah 
memberikan kesabaran serta bimbingannya dalam penyusunan dari awal 
hingga terselesaikan skripsi penulis. 
2. Ibu Tyas Deviana, M.Pd. selaku Pembimbing II yang telah memberikan banyak 
masukan dan saran dalam membimbing penyusunan skripsi penulis. 
3. Bapak Suyono S.Pd selaku Kepala Sekolah dan Ibu Wijiati, S.Pd selaku guru 
kelas 3 SDN Torongejo 1 yang telah berkenan memberikan tempat, waktu, dan 
membantu untuk melakukan penelitian. 
4. Ayah Slamet Yulianto dan Ibu Siti Masrumiati yang senantiasa memberikan 
ketulusan kasih sayang, dukungan dan do’a kepada penulis hingga dapat 
menyelesaikan pendidikan sarjana ini. 
5. Teruntuk kakak pertamaku evy, kakak kedua nina, dan kakak ketiga fu’ad yang 
juga memberikan kasih sayang dan dukungan hingga penulis dapat 
menyelesaikan skripsi ini. 
6. Teman spesialku rizaldi yang telah menemani hariku dan memberikan 
dukungan selalu kepada penulis. 
7. Sahabatku Mia, Lisa, Indah, Senja, Yastofi, Vinda, Ochi, Nayunda, Zila, 
Mawan, Fahri, Kris, Bayu, Yusuf, Dayat, Wahyu, dan tidak dapat penulis 
sebutkan satu persatu yang selalu memberikan motivasi, bantuan dan 
menghibur dikala suka maupun duka. 
8. Teman-teman tersayang kelas PGSD E angkatan 2017 terima kasih atas 
kenangan yang telah terukir selama duduk dibangku perkuliahan ini dan 







Puji Astutik, Kristin. 2021. Pengembangan Media Interaktif Chesee (Cheerful 
House of Children) untuk Pembelajaran Tematik Tema Permainan Tradisional Pada 
Kelas SD. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Malang. Pembimbing: (1) Bustanol 
Arifin, S.Pd., M.Pd, (II) Tyas Deviana, M.Pd. 
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Selama pandemi covid-19 ini menyebar ke seluruh penjuru dunia khususnya 
negara Indonesia, yang menjadikan pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran 
secara daring (dalam jaringan). Hal ini menyebabkan peserta didik merasa kesulitan 
dalam proses belajar dan memahami materi. Guru yang biasanya menggunakan 
media pembelajaran konkrit dituntut harus menggunakan media pembelajaran 
berbasis teknologi. Namun, video pembelajaran yang dibuat guru belum berupa 
media interaktif sehingga belum adanya timbal balik antara guru dan peserta didik. 
tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengembangan media interaktif chesee 
(cheerful house of children) untuk pembelajaran tematik tema permainan 
tradisional pada kelas 3 sekolah dasar. 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan 
pengembangan model Lee & Owens yang meliputi beberapa tahapan yaitu analisis, 
perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data diambil dari kelas 
3 SDN Torongrejo 1 sebanyak 10 peserta didik. penelitian ini menggunakan teknik 
pengumupulan data ini menggunakan observasi, wawancara, lembar angket, dan 
dokumentasi. Penelitian ini dilakukan pada bulan maret tahun 2021. 
Hasil penelitian menghasilkan produk berupa media interaktif Chesee 
(Cheerful House of Children) dengan menggunakan aplikasi articulate storyline 3 
dan membuat buku panduan penggunaan media yang dicetak menggunakan 
artpaper. Data hasil presentase dari validasi media 94,23%, validasi materi 81,25%, 
respon pengguna guru 88,88%, respon pengguna peserta didik 1 94,44%, respon 
pengguna peserta didik 2 94,44%, dan hasil evaluasi peserta didik dengan nilai rata-
rata 92, 5. Sehingga dapat disimpulkan bahwa proses pengembangan media layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran dan dari hasil respon pengguna media 
interaktif Chesee (Cheerful House of Children) dapat menarik dan efektif untuk 
peserta didik kelas 3 SD. saran yang diberikan yaitu penambahan video permainan 
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During covid-19 pandemic spreads throughout the world, especially 
Indonesia, offline learning has been replaced to online learning or so-called as 
daring (dalam jaringan); meaning in network. This new learning situation causes 
difficulties for students to catch the lessons in the learning process. Teachers who 
used to utilize concrete learning tool are now required to use technology as a 
learning media. However, learning videos created are still not interactive, so that 
the interaction between students and teacher is not gained yet. This research aims 
to discover an interactive media development, namely cheese (cheerful house of 
children) towards thematic learning of traditional game in grade 3 of SDN 
Torongrejo 1. 
This research employs development research model by Lee & Owens which 
covers several stages, namely analyzing, planning, developing, implementing, and 
evaluating. The data is gathered from 10 students in grade 3 of SDN Torongrojo 1. 
Observation, interview, questionnaire, and documentation techniques are employed 
to collect the data. This research was conducted in March 2021. 
The research produces a product in the form of interactive media, namely 
cheese (Cheerful House of Children) using articulate storyline 3 Application and 
guidebook of media usage that had been printed using art paper. The result shows 
that 94,23% is from media validation, 81,25% is from theory validation, 88,88% is 
from teacher user response, 94,44% is from student 1, 94,44 is from student 2. The 
evaluation result shows that average scores of students is 92,5. Therefore, it can be 
concluded that the media development process is suitable for learning process. 
Furthermore, based on the media user responses, Chesee (Cheerful House of 
Children) interactive media is attractive and effective for students of grade 3. The 
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